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ABSTRACT

The aim of this research is to determine the effectiveness of implementing learning
using the Project Based Learning (PjBL) model with QR-Code based falsecard
media in social studies subjects in Class VI Elementary School, the obstacles and
efforts made in social studies subjects in Class VI Elementary School students . This
research is descriptive qualitative research. The research subjects were teachers
and students of class VI Sambiroto 1 Kalasan Elementary School, Sleman Regency.
Data collection techniques through interviews, observation and documentation.
Based on the research results, it can be seen that 1) learning that applies the Project
Based Learning (PjBL) learning model with QR-Code based flashcard media in
Class VI Social Sciences subjects at Sambiroto 1 Kalasan Elementary School,
Sleman Regency provides students with a deeper understanding and experience.
2) obstacles in implementing learning activities that apply the Project Based
Learning (PjBL) learning model with QR-Code based flashcard media, namely the
teacher's lack of knowledge in implementing innovative learning models in the
classroom and the lack of adequate infrastructure, and 3) the efforts made are by
holding IHT (In House Training) for teachers to increase competence in
implementing innovative learning in the classroom as well as proposing the
provision of infrastructure to the school.

Keywords: social studies learning, PJBL learning model, qr-code based flashcard
media

ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penerapan
pembelajaran menggunakan model Project Based Learning (PjBL) dengan media
falshcard berbasis QR-Code pada mata pelajaran IPS di Kelas VI Sekolah Dasar,
hambatan dan usaha yang dilakukan pada mata pelajaran IPS di Kelas VI siswa
Sekolah Dasar. Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif deskriptif. Subjek
penelitian adalah guru dan siswa kelas VI Sekolah Dasar Negeri Sambiroto 1
Kalasan Kabupaten Sleman. Teknik pengumpulan data melalui wawancara,
observasi dan dokumentasi. Berdasarkan hasil penelitian dapat dilihat bahwa 1)
pembelajaran yang menerapkan model pembelajaran Project Based Learning
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(PjBL) dengan media flashcard berbasis QR-Code pada mata pelajaran IPS Kelas
VI di SD Negeri Sambiroto 1 Kalasan Kabupaten Sleman memberikan pemahaman
dan pengalaman yang lebih mendalam kepada siswa, 2) hambatan dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran yang menerapkan model pembelajaran
Project Based Learning (PjBL) dengan media flashcard berbasis QR-Code yaitu
kurangnya pengetahuan guru dalam menerapkan model pembelajaran inovatif di
dalam kelas dan kurangnya sarana prasarana yang memadai, dan 3) usaha yang
dilakukan adalah dengan mengadakan IHT (In House Training) kepada guru guna
meningkatkan kompetensi dalam menerapkan pembelajaran inovatif di dalam kelas
serta pengusulan penyediaan sarana prasarana kepada pihak sekolah.

Keywords: pembelajaran IPS, model pembelajaran PJBL, media flashcard berbasis

qr-code

A.Pendahuluan

Muatan pembelajaran lImu
Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan
salah satu rumpun ilmu yang tidak
berdiri sendiri. IPS merupakan muatan
pembelajaran pokok di sekolah dasar,
tercantum dalam Peraturan
Pemerintah Repubik Indonesia Nomor
13 tahun 2015 tentang Standar
Nasional Pendidikan Pasal 771 ayat
(1) menyebutkan bahwa struktur
Kurikulum SD/MI, SDLB atau bentuk
lain yang sederajat terdiri atas
beberapa muatan pembelajaran salah
satunya adalah llmu Pengetahuan
Sosial (IPS). Bahan kajian IPS antara
lain: llmu Bumi; sejarah ekonomi;
kesehatan; dan sebagainya.

Samlawi & Maftuh (dalam Pratiwi,
Ardianti & Kanzunnudin, 2018:178)
menjelaskan bahwa IPS

mengintegrasikan konsep yang dipilih

dari ilmu sosial dan humaniora untuk
tujuanmembina warga negara yang

baik. Tujuan mata pelajaran IPS

menurut  Solihatin &  Raharjo
(2011:15) adalah untuk
mengembangkan diri dan
memberikan  keterampilan  dasar
kepada peserta didik untuk

mengembangkan diri sesuai dengan
bakat, minat, kemampuan dan
lingkungannya, serta membantu siswa
dalam mengembangkan nilai atau
sikap demokrasi dalam kehidupan
bermasyarakat. Berdasarkan tujuan
tersebut, peserta didik dibimbing,
diarahkan dan  dibantu  untuk
menjadi warga negara Indonesia dan
warga dunia yang baik dan efektif.
Seperti yang diungkapkan oleh
(2015:19)

menyatakan bahwa pembelajaran IPS

Oktavian & Maryani

tidak  terlepas dari berbagai
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kelemahan. Maryani (2015:20)

mengidentifikasi beberapa
kekurangan dalam pembelajaran IPS,
antara lain: (1) anggapan bahwa IPS
adalah mata pelajaran “kelas dua”
yang tidak menuntut kemampuan
tinggi dan cenderung santai dalam
pembelajaran; (2) ilmu sosial sering
dianggap sebagai jurusan yang sulit
menjamin masa depan dan sulit
mendapatkan pekerjaan yang
bergengsi di masyarakat; dan (3)IPS
merupakan pelajaran yang
menekankan pada hafalan materi.
Dengan adanya kelemahan tersebut
tidak terlepas dari  kurangnya
penggunaan sumber daya yang
digunakan, kekurangan tersebut
dalam pembelajaran IPS terkait erat
dengan kurangnya sumber daya dan
pendekatan  pembelajaran  yang
inovatif. Oleh karena itu, dalam proses
pembelajaran sangatlah penting bagi
guru dalam memilih dan menentukan
model, media serta strategi yang
bervariasi.

Selama peneliti melakukan
observasi awal kegiatan pembelajaran
yang berlangsung di kelas VI SD
Negeri Sambiroto 1 Kalasan,
pembelajaran yang berlangsung
hanya berpusat pada guru.

Pembelajaran IPS yang terjadi pada

siswa hanya mendengarkan materi
yang disampaikan guru. Ketika guru
hendak mengajukan pertanyaan
siswa cenderung diam, siswa tidak
berperan  aktif dalam  diskusi
sehingga pembelajaran yang terjadi
menjadi kurang optimal. Kurang
optimalnya pembelajaran

menyebabkan siswa tidak dapat

mengembangkan kemampuan
berfikirnya, sehingga akan
berdampak pada sedikitnya ilmu

yang ditemukan oleh siswa yang
akhirnya berpengaruh terhadap hasil
belajar (Setiawan,dkk, 2013:2).

Oleh karena itu, sangat dibutuhkan
sebuah proses pembelajaran yang
dapat membuat siswa menemukan
dan membangun pengetahuan
pemahamannya sendiri. Peran guru
sangat penting dalam menciptakan
pembelajaran yang dapat memacu
siswa membangun pengetahuannya
sendiri. Penggunaan model

pembelajaran inovatif, strateqi
pembelajaran yang menarik, dan
media yang mendukung dalam
proses pembelajaran sangat
diperlukan. Salah satu  model
pembelajaran inovatif yang dapat
digunakan pada pembelajaran IPS
di SD adalah model Project Based

Learning (PjBL) dengan media

2469



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 09 Nomor 01, Maret 2024

flashcard berbasis QR-Code. Menurut
Surya, dkk (2018:44) Model Project
Based Learning (PjBL) merupakan
model pembelajaran yang berpusat
pada peserta didik, dimana kegiatan
belajar mengajarnya berbasis proyek.
Sedangkan menurut Sulisworo
(2013:22) Project Based Learning
(PjBL) merupakan model
pembelajaran yang menekankan
siswa untuk melakukan aktivtas
belajar secara kontekstual dengan
cara menggali informasi, menentukan
tujuan yang dimana akhir dari
pembelajaran adalah sebuah proyek.
Menurut Sudrajat & Budiarti, (2020)
model pembelajaran ini merupakan
model pembelajaran inovatif yang
melibatkan kerja proyek dimana

peserta didik bekerja secara mandiri

dalam mengkonstruksi
pembelajarannya dan
mengkulminasikannya dalam
produk nyata. Pendekatan
Pembelajaran Berbasis Proyek
telah menjadi  pendekatan

pendidikan yang semakin melekat
informasi karena keunggulan
pendidikan yang berpusat pada
siswa dalam beberapa tahun terakhir
(Tasci, 2015). Menurut
(2015:197)

learningadalah jenis pembelajaran

Rusman

Model project based

yang memasukkan proyek sebagai
bagian dari proses. Proyek siswa
dapat dilakukan sendiri atau dalam
kelompok, dan diselesaikan secara
kolektif dalam kerangka waktu
yang ditentukan, sehingga
menghasilkan produk yang akan
disajikan atau ditampilkan.
Penggunaan model inimemberikan
kesempatan padasiswa menggali
materimenggunakan cara yang
bermakna untuk dirinya
sertamelakukan  ekperimen secara
bersama.

Sedangkan media flashcard
merupakan salah satu media
pembelajaran yang terbuat dari kartu
yang dikreasikan dengan gambar
ataupun kata-kata sebagai alat bantu
dalam pembelajaran (Hotimah, 2017).
Flash Card adalah sebuah kartu yang
berisi gambar, teks atau kata simbol
yang mengingatkan ataupun untuk
mengarahkan peserta didik kepada
sesuatu yang berhubungan dengan
gambar. Flash Card pada umumnya
dengan ukuran 8 X 12 cm atau guru
dapat mensuaikan dengan besar
kecilnya kelas yang nanti akan di
ajarkan (Arsyad, 2016 him. 115).
Gambar-gambar pada media Flash
Card bisa dibuat dengan cara diwarnai

(menggambar manual), lalu bisa print
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yang sudah di edit di microsoft word
atau bisa tempelkan foto atau gambar
pada lembaran-lembaran Flash Card
tersebut. Noviana (2020, him. 38)
berpendapat bahwa gambar-gambar
pada Flash Card untuk membantu
peserta didik untuk mengingat
seseatu yang berhubungan denga isi
Flash Card tersebut. Lindawati (2018,
him. 61) menjepaskan bahwa Flash
Card dapat disesuaikan ukuran besar
ataupun kecil. Flash Card adalah
media visual yang mempunyai 2
bagian yang berupa kartu terdiri dari
sebuah gambar dan sebuah kata yang
saling berhubungan. Gambar-gambar
di Flash Card ialah  media
pembelajaran untuk menyampaikan
sebuah pesan yang disajikan dengan
adanya arti atau penjelasan dari
setiap gambar yang sudah
dicantumkan pada bagian belakang
kartu (Fauziah 2016, him. 2).
Sedangkan
(2019, him. 110) menyatakan bahwa
media flash card merupakan media

menurut  Febriyanto

sedarhana berupa sebuah kartu yang
dapat digunakan olah guru untuk
menyampaikan isi materi dengan
sederhana tetapi membantu peserta
didik mudah mengenali gambar dan
tulisannya. Beberapa pendapat diatas
dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran Flash Card adalah
media pembelajaran berupa sebuah
kartu yang terdapat sebuah gambar,
tanda simbol serta penejelasannya,
media ini cocok untuk mengingatkan
keterampilan membaca permulaan
kepada peserta didik.

Quick Response Code atau yang
biasa disebut dengan QR-Code
merupakan sebuah barcode dua
dimensi yang diperkenalkan oleh
Perusahaan Jepang Denso Wave
pada tahun 1994. Rahaman (2016)
menerangkan bahwa
QRCODE apapun bisa dirubah
menjadi sebuah informasi yang dapat

melalui

diakses dengan cepat. QRCODE juga
memiliki kemampuan untuk
menyimpan data dan informasi
didalamnya (Wijaya & Gunawan,
2016).Jenis barcode ini awalnya
digunakan untuk pendataan inventaris
produksi suku cadang kendaraan dan
sekarang sudah digunakan. dalam
berbagai bidang layanan bisnis dan
jasa untuk aktivitas marketing dan
promosi. Pada dasarnya bahwa QR-
Code dikembangkan sebagai suatu
kode yang memungkinkan isinya
untuk dapat diterjemahkan dengan
kecepatan tinggi (Rouillard, 2008).
Keunggulan dari QR-Code adalah

mampu menyimpan informasi secara
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horizontal dan vertikal. Oleh karena
itu, QR-Code dapat menampung
informasi  yang lebih  banyak
dibandingkan dengan barcode satu
dimensi (David, 2007). Saat ini, untuk
penggunaan QR-Code telah banyak
diimplementasikan dalam  bentuk
aplikasi QR-Code Reader dan QR-
Code Generator, sehingga seseorang
akan sangat mudah untuk membuat
informasi dalam bentuk QR-Code dan
mendapatkan informasi yang ingin
diketahuinya, hanya dengan
melakukan proses scanning dan
pemindaian data melalui media dari
kamera
Istiadi, dan Hidayat, 2010).

Berdasarkan latar belakang

handphone  (Anastasia,

yang telah dijabarkan, maka penelitian
ini dilaksanakan dengan tujuan ingin
mengetahui penerapan dari model
project based learning (PjBL) dengan
media flashcard berbasis QR-Code
dalam mata pelajaran IPS di Kelas VI
SD Negeri Sambiroto 1 Kalasan.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini  menggunakan

metode deskriptif dengan pendekatan

kualitatif.  Peneliti memilih  jenis
penelitian desktiptif dengan
pendekatan kualitatif agar

mendapatkan hasil yang mendalam

tentang peran model pembelajaran
Project Based Learning (PjBL) dengan
media flashcar berbasis QR-Code
dalam menumbuhkan pemahaman
siswa terkait dengan materi ASEAN
pada mata Pelajaran IPS.

Subjek dalam penelitian ini
adalah siswa kelas VI bersama guru
kelasnya di SD Negeri Sambiroto 1
Kalasan. Teknik pengumpulan data
dilakukan dengan teknik observasi,
wawancara dan dokumentasi.
Penelitian dilakukan di SD Negeri
Sambiroto 1 Kalasan. Analisis data
yang digunakan adalah reduksi data,
penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Keabsahan data pada
penelitian ini  melalui Triangulasi
Teknik. Triangulasi teknik berfungsi
kredibilitas  data

dilakukan dengan cara mengecek

untuk  menguiji

data kepada sumber yang sama

dengan teknik yang berbeda.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Adapun hasil penelitian dan
pembahasaan dapat diuraikan
sebagai berikut :

Pertama peneliti  melakukan
Wawancara dengan guru di SD Negeri
Sambiroto 1 Kalasan Kabupaten
Sleman. Diperoleh hasil bahwa guru

jarang menerapkan pembelajaran
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dengan model pembelajaran Project
Based Learning (PjBL) dengan media
QR-Code
khususnya pada Mata Pelajaran IPS.

flashcard berbasis
Sebagian besar guru melakukan
pembelajaran materi ASEAN hanya
dengan menerapkan pembelajaran
konvensional dengan teacher
centered dimana guru sebagai satu-
satunya sumber belajar bagi siswa.
Sebagian besar  guru belum
mengetahui cara menerapkan model
pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) dengan media flashcard
berbasis QR-Code. Bahkan beberapa
guru mengakui belum menguasai
sintaks dari model pembelajaran
Project Based Learning (PjBL) dan
cara membuat media falshcar
dberbasis Qr-Code.

Selanjutnya peneliti melakukan
observasi kepada siswa kelas VI SD
Negeri  Sambiroro 1 Kalasan
Kabupaten Sleman yang terdiri dari 26
siswa. Berdasarkan hasil observasi
diperoleh data bahwa kegiatan
pembelajaran yang dilaksanakan
belum menerapkan pembelajaran
yang inovatif dan kurang
memanfaatkan teknologi sehingga
siswa tidak merasa termotivasi
mengikuti pembelajaran yang

dilaksanakan di dalam kelas. Pada

materi ASEAN, siswa hanya diajak
untuk mempelajari materi sesuai
dengan yang ada di buku teks
pelajaran, tanpa adanya media
pembelajaran yang menarik.
Sehingga siswa hanya memahami
materi perubahan ASEAN sebatas
pengetahuan yang dangkal. Hal ini
menjadikan sebagian besar siswa
kurang memahami materi ASEAN.
Guru kemudian menerapkan
model pembelajaran Project Based
Learning (PjBL) dengan media
flashcard berbasis QR-Code pada
mata pelajaran IPS materi letak
geografis dan kehidupan sosial
budaya negara-negara ASEAN. yang
dilaksanakan di Kelas VI SD Negeri
Sambiroto 1 Kalasan Kabupaten
Sleman. Pertama, guru membuat
modul ajar sesuai dengan model
pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) dengan media flashcard
berbasis QR-Code pada materi letak
geografis dan kehidupan sosial
ASEAN.

Kemudian, penerapannya di kelas

budaya negara-negara
dengan tahapan berikut ini:

Tahap pertama yaitu penentuan
pertanyaan mendasar atau
pengenalan masalah, pada tahap ini
peserta didik memperhatikan

penjelasan guru, kemudian
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peserta didik mengamati video
letak
kehidupan

pembelajaran tentang
geografis dan
sosial budaya negara-negara
ASEAN,

pertanyaan pemantik, peserta

guru memberi

didik dengan aktif merespon
pertanyaan yang diajukan oleh

guru.

Gambar 1 Penentuan pertanyaan

mendasar/pengenalan masalah

Tahap kedua adalah
mendesain perencanaan product atau
proyek. Pada tahap ini Guru
menjelaskan cara mengerjakan
LKPD dan proyek yang akan
dilakukan oleh peserta didik.
Kemudian peserta didik dibagi
menjadi 5 kelompok masing-
masing kelompok terdiri dari 5-6
siswa. Pembagian kelompok

dilakukan secara acak. Setelah

terbagi kelompok peserta didik
menyiapkan alat dan bahan yang
akan digunakan untuk menbuat

proyek.

i

Gambar 2 Mendesain perencanaan

product atau proyek

Tahap ketiga yaitu menyusun
jadwal. Pada tahap ini berdasarkan
arahan dari guru peserta didik
bersama

berkolaborasi anggota

kelompoknya untuk menyusun
aktivitas dalam menyelesaikan
proyek. Peserta didik menentukan
jadwal aktifitas proyek bersama guru
untuk disepakati bersama. Mulai dari
menyiapkan alat dan  bahan,
melaksanakan kegiatan sesuai LKPD,
menghias proyek yang dibuat, hingga
presentasi masing -  masing
kelompok. Setelah tersusun jadwal
penyelesaian proyek, peserta didik
memulai mengerjakan proyek sesuai
dengan jadwal yang dibuat. Guru

memberikan arahan kepada peserta
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didik saat mengerjakan proyek agar

proyek yang dibuat sesuai dengan

harapan.

Gambar 3 Menyusun jadwal proyek

Tahap keempat yaitu
memonitor keaktifan dan
perkembangan proyek. Pada tahap
ini  guru  membimbing  dan
mendampingi peserta didik
mengerjakan proyek sesuai
dengan LKPD yaitu
membandingkan letak geografis
dan kehidupan social budaya dari
dua negara anggota ASEAN

memanfaatkan media

dengan
flashcard berbasis QR-Code.

Gambar 4 Memonitor keaktifan dan
perkembangan proyek
Tahap kelima menguji hasil.

Pada tahap ini Peserta didik

mempresentasikan hasil diskusi

kelompok berupa membuat
mindmap tentang membandingkan
letak geografis dan kehidupan sosial
dua negara anggota ASEAN, guru
memberi umpan balik tentang tingkat

pemahaman yang sudah dicapai

peserta didik.

o

Gambar 5 Menguji hasil
Tahap keenam yaitu evaluasi
pengalaman belajar. Pada tahap ini
Guru dan peserta didik melakukan
refleksi terhadap aktivitas dan hasil

proyek yang sudah dijalankan.
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Gambar 6 Evaluasi pengalaman
belajar

Penerapan model pembelajaran
Project Based Learning (PjBL) media
flashcard berbasis QR-Code di Kelas
VI SD Negeri Sambiroto 1 Kalasan
Kabupaten Sleman terlaksana dengan
baik dan memiliki peran dalam
memberikan pemahaman dan
pengalaman lebih dalam kepada
siswa terkait materi letak geografis
dan kehidupan social budaya negara-
negara ASEAN.

Hambatan dalam melaksanakan
pembelajaran dengan menerapan
model pembelajaran Project Based
Learning (PjBL) dengan media
flashcard berbasis QR-Code yaitu
kurangnya pengetahuan guru terkait
model-model pembelajaran inovatif
yang bisa diterapkan di dalam kelas
serta sarana prasarana yang tidak
tersedia (belum semua siswa memiliki
HP android) karena dalam
menerapkan media flashcard berbasis
QR-Code membutuhkan HP android
untuk menscan code yang ada di
flashcard tersebut.

Adapun usaha vyang dapat
dilakukan dalam mengatasi hambatan
pelaksanaan kegiatan dalam
menerapan model pembelajaran

Project based Learning (PjBL) dengan

media flashcard berbasis QR-Code
diantaranya dengan mengadakan IHT
(In House Training) kepada guru guna
meningkatkan  kompetensi dalam
menerapkan pembelajaran inovatif di
dalam kelas serta pengusulan
penyediaan sarana prasarana
sehingga pembelajaran dapat

dilaksanakan menjadi lebih bervariatif.

D. Kesimpulan

Dari uraian di atas, dapat
disimpulkan bahwa 1) pembelajaran
yang menerapkan model
pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) dengan media flashcard
berbabis
pelajaran IPS Kelas VI di SD Negeri

QR-Code pada mata

Sambiroto 1 Kalasan Kabupaten
Sleman memberikan pemahaman dan
pengalaman yang lebih mendalam
kepada siswa, 2) hambatan dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran
yang menerapkan model
pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) dengan media flashcard
berbasis QR-Code yaitu kurangnya
pengetahuan guru dalam menerapkan
model pembelajaran inovatif di dalam
kelas dan  kurangnya sarana
prasarana yang memadai, dan 3)
usaha yang dilakukan adalah dengan
mengadakan IHT (In House Training)
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kepada guru guna meningkatkan
kompetensi dalam  menerapkan
pembelajaran inovatif di dalam kelas
serta pengusulan penyediaan sarana
prasarana kepada pihak sekolah.
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